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เกิดประโยชนในการปฏิบัติงานมากที่สุด 
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บทนำ 

 

 จากการจัดการความรูที่คณะเทคโนโลยีการเกษตรดำเนินการไปแลวนั้น กลุมงานดานการผลิตบัณฑิตได

ดำเนินการตามกระบวนการจัดการความรูในหัวขอ เทคนิคการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาศักยภาพความ

บัณฑิตเปนนวัตกร และไดทำการแลกเปลี่ยนเรียนรูทั้งในกลุมเปาหมายและแหลงขอมูลภายนอก จากน้ันจึงนำมา

รวบรวมนำไปเผยแพร และการจัดทำเปนเอกสารการจัดการองคความรู  เปนการถายทอดกระบวนการ

แลกเปลี่ยนเรียนรูอยางมีระเบียบแบบแผน ตั้งแตตนจนสามารถนำไปเผยแพรหรือใชประโยชน ซึ่งเปนทักษะที่

สำคัญในการเรียนรู เพ่ือนำไปใชปฏิบัติงานอยางเปนรูปธรรม  

 การผลิตบัณฑิต คือ การสอนใหผูเรียนมีความรูในวิชาการและวิชาชีพ มีคุณลักษณะตามหลักสูตรที่

กำหนด การเรียนการสอนในยุค ปจจุบันใชหลักการของการจัดกระบวนการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสำคัญ ดังน้ัน 

พันธกิจดังกลาวจึงเกี่ยวของกับ การบริหารจัดการหลักสูตรและการเรียนการสอน เริ่มตั้งแตการกำหนดปจจัย

นำเขาที่ไดมาตรฐานตามที่กำหนด ประกอบดวยการมีอาจารยที่มีปริมาณและคุณภาพตามมาตรฐานหลักสูตร มี

กระบวนการบริหาร จัดการการเรียนการสอนที่อาศัยหลักการรวมมือรวมพลังของทุกฝายที่เกี่ยวของทั้งภายใน

และภายนอกสถาบัน  
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บทท่ี 1 

การจัดการความรูเบื้องตน 

 

คณะเทคโนโลยีการเกษตรไดดำเนินงานดานการจัดการความรูดานการผลิตบัณฑิต เพื่อใหสอดคลองกับ

วิสัยทัศนและพันธกิจของคณะและมหาวิทยาลัย โดยกำหนดเปาหมายใหหลักสูตรออกแบบการเรียนการสอนและ

การประเมินผลผูเรียนเพ่ือนำไปสูผลการเรียนรูที่คาดหวัง และไดจัดทำการจัดทำเปนคูมือเรื่อง เทคนิคการจัดการ

เรียนการสอนเพ่ือพัฒนาศักยภาพความบัณฑิตเปนนวัตกร โดยสรุปเน้ือหาที่นำมาประยุกตใชดังตอไปน้ี 

 

1.1 แนวคิดเก่ียวกับนวัตกรรมและการเสริมสรางนวัตกรรม 

1.1.1 ความหมายของนวัตกรรม 

หากกลาวถึงนวัตกรรม (Innovation) นั้นไดมีนักวิชาการหลายทานไดศึกษาและสรุปขอมูลมาเปน

ระยะเวลาคอนขางนานแลว แตถึงกระน้ันการใหคำนิยามหรือความหมายของนวัตกรรม ตลอดจนความเขาใจก็ยัง

มีความแตกตางกันขึ้นอยูกับมุมมองและการสรุปแนวคิดของนักวิชาการแตละทาน ซึ่งก็ยังไมสามารถกำหนดคา

นิยามใหเปนที ่ยอมรับกันทั ่วไป (Gopalakrishnan & Bierly, 1997) สำหรับรากศัพทของคำวา นวัตกรรม 

(Innovation) นั้นมาจากภาษาลาตินคำวา “Innovare” แปลวา “ทา สิ ่งใหมขึ ้นมา” (สำนักงานนวัตกรรม

แหงชาติ, 2550; สมนึก เอ้ือจิระพงษพันธ และคณะ, 2553) 

สาหรับคำวานวัตกรรมในเชิงเศรษฐศาสตรนั้นคือ การนำแนวคิดใหม หรือการใชประโยชนจากสิ่งที่มีอยู

แลวมาใชในรูปแบบใหม เพื่อทำใหเกิดประโยชนในเชิงเศรษฐกิจ รวมทั้งไดกลาววา ความหมายในเชิงแคบของ

นวัตกรรม คือ ผลผลิตของความสา เร็จทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี รวมกับพลวัตของกิจกรรมทางสังคม 

ในขณะที่ความหมายในเชิงกวาง หมายถึง แนวความคิด การปฏิบัติ หรือสิ่งตางๆ ที่ใหมตอตัวปจเจก หรือหนวยที่

รับเอาสิ่งเหลาน้ันไปประยุกตใช การรวมเอากิจกรรมที่นำไปสูการแสวงหาความสำเร็จเชิงพาณิชย การสรางตลาด

ใหม ผลิตภัณฑใหม กระบวนการ และการบริการใหม การทำในสิ ่งที ่แตกตางจากคนอื ่น โดยอาศัยการ

เปลี่ยนแปลงตางๆ ที่เกิดขึ้นรอบตัวใหกลายมาเปนโอกาส และนำไปสูแนวคิดใหมที่ทำใหเกิดประโยชนตอตนเอง 

และสังคมตอเน่ือง (พันธุอาจ ชัยรัตน, 2547; สำนักงานนวัตกรรมแหงชาติ, 2550; สมนึก เอ้ือจิระพงษพันธ และ

คณะ, 2553) 

1.1.2 รูปแบบของนวัตกรรม 

รูปแบบของนวัตกรรม (Form of Innovation) สามารถจำแนกไดอยางหลายหลากรูปแบบ แตถึง

กระนั้น หากจำแนกรูปแบบของนวัตกรรมตามวัตถุประสงคการนำไปใชจะสามารถแบงไดเปน 3 รูปแบบ 

(กนกวรรณ ภูไหม, 2559: สา นักงานนวัตกรรมแหงชาติ, 2553) ดังน้ี 

1.1.2.1 นวัตกรรมผลิตภัณฑ (Product Innovation) 

นวัตกรรมผลิตภัณฑ คือ หมวดหมูของผลิตภัณฑใหมหรือการดำเนินการปรับเปลี่ยนขนาดเล็ก

จากผลิตภัณฑเดิมที่มีอยู เพื่อใหเกิดประโยชนตอลูกคา (Langley, Pals, & Ortt, 2005) สวนทางดานสำนักงาน

นวัตกรรมแหงชาติ (2553) อธิบายวา นวัตกรรมผลิตภัณฑ คือ นวัตกรรมในรูปแบบของสินคาหรือผลิตภัณฑ 

โดยเฉพาะสินคาอุปโภคบริโภค นวัตกรรมผลิตภัณฑเปนรูปแบบการใชนวัตกรรมที่สามารถเห็นไดอยางชัดเจน 



 
 

3 

 

เชน สินคาหรือผลิตภัณฑใหมที่ไมเคยมีในตลาดมากอน รวมถึงสินคาเดิมที่พัฒนาใหมีความโดดเดนแตกตางไป

จากสินคาเดิมที่มีอยูในตลาด (กนกวรรณ ภูไหม, 2559) 

นอกจากนี้นวัตกรรมผลิตภัณฑยังสะทอนใหเห็นถึงประสิทธิภาพในการพัฒนาผลิตภัณฑใหม

ขององคการ (Shu, Zhou, Xiao, & Gao, 2014) และนวัตกรรมผลิตภัณฑน้ันไดรับแรงผลักดันจากความกาวหนา

ของเทคโนโลยีและความตองการของลูกคาที่เปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว ดังน้ันองคการจึงควรมีความสัมพันธที่ดี

ระหวางลูกคาและคูคา (กนกวรรณ ภูไหม, 2559; Akova, Ulusoy, Payzın, & Kaylan, 1998) 

1.1.2.2 นวัตกรรมบริการ (Service Innovation) 

นวัตกรรมบริการ คือ แนวคิดและการพัฒนาการใหบริการขององคการ (Michel, Brown, & 

Gallan, 2008) ซึ่งการพัฒนาการใหบริการใหมนั้นเปนสิ่งสาคัญและจำเปนตอความสามารถทางการแขงขันใน

หลากหลายธุรกิจ โดยเฉพาะอยางยิ่งในอุตสาหกรรมบริการ (Gallouj & Weinstein, 1997) ซึ่งการใหบริการน้ัน

จะมุงเนนไปที่ตัวลูกคาหรือผูรับบริการเปนสำคัญ (Lee & Chen, 2009) ทั้งน้ีนวัตกรรมบริการเปนรูปแบบการใช

นวัตกรรมที่ไมสามารถมองเห็นไดอยางชัดเจน มีลักษณะที่จับตองไมได (Intangible) ซึ่งหมายความรวมถึงวิธีการ

เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ การดำเนินกิจกรรมตางๆ ของธุรกิจ (จารุณี วงศลิมปยะรัตน, 2558) โดยมักอยูในรูปวิธีการ

ใหมในการใหบริการแกลูกคาหรือผูบริโภค เชน การนำเทคโนโลยีสารสนเทศและอินเทอรเน็ตมาสรรคสรางเปน

นวัตกรรมบริการใหมๆ เชน การซื้อขายสินคาผานการประมูลทางเว็บไซต เปนตน (สำนักงานนวัตกรรมแหงชาติ , 

2553) และนวัตกรรมบริการสามารถแสดงใหเห็นไดถึงความสามารถในการเปลี่ยนแปลงขององคการทั้งในสวน

ของการนำเสนอบริการตอลูกคาและการใหลูกคามีสวนรวมตอองคการ (Gustafsson, Kristensson, & Witell, 

2012) นอกจากนี้นวัตกรรมบริการควรที่จะสงผลทั้งทางตรงและทางออมในการสรางคุณคาทั้งตอองคการและ

ลูกคา (กนกวรรณ ภูไหม, 2559; Salunke, Weerawardena, & McColl-Kennedy, 2011) 

1.1.2.3 นวัตกรรมกระบวนการ (Process Innovation) 

นวัตกรรมกระบวนการ คือ กระบวนการ การดำเนินงานใหมหรือการปรับปรุงกระบวนการเดิม

ที่มีอยูใหดีขึ้น รวมไปถึงการเปลี่ยนแปลงทางดานเทคนิค อุปกรณ หรือ ซอฟทแวร (Software) ตางๆ เพื่อที่จะ

ชวยในการลดตนทุน พัฒนากระบวนการตางๆ ในการผลิต หรือ การสงมอบผลิตภัณฑใหม (OECD, 2005) 

สอดคลองกับสำนักงานนวัตกรรมแหงชาติ (2553) อธิบายไววา นวัตกรรมกระบวนการเปนรูปแบบการใช

นวัตกรรมที่ไมสามารถมองเห็นไดอยางชัดเจน เพราะเปนการปรับเปลี่ยนแนวทาง กระบวนการ กระบวนการผลิต 

หรือวิธีการในรูปแบบที่แตกตางไปจากเดิม เชน ระบบพาณิชยอิเล็กทรอนิกสระหวางธุรกิจ (B2B E-Commerce) 

ที่ชวยลดความจำเปนในการจัดทำเอกสารของภาคธุรกิจ อันสงผลตอการลดคาใชจายในการดำเนินธุรกิจอยาง

มาก (กนกวรรณ ภูไหม, 2559) 

นอกจากนี ้นั ้นยังกลาวไดวา Langley, Pals, and Ortt (2005) ไดใหคำจำกัดความของนวัตกรรม

กระบวนการเอาไววา คือ เครื่องมือ อุปกรณ และความรูทางดานเทคโนโลยี ซึ่งเปนสื่อกลางระหวางปจจัยนา เขา 

(Input) และปจจัยนา ออก (Output) (กนกวรรณ ภูไหม, 2559) จากแนวคิดของนักวิชาการหลายๆ ทาน สรุปได

วา นวัตกรรม คือ สิ่งเปนที่ใชความคิดพฤติกรรมใหมๆ ผสมผสานกับกระบวนการใหมที่มีการพัฒนาขึ้นมาใชเปน

ครั้งแรก และรูปแบบของนวัตกรรมก็ยังสามารถจำแนกไดอยางหลายหลากรูปแบบ ซึ่งสามารถเห็นไดในรูปแบบ

ของนวัตกรรมผลิตภัณฑ นวัตกรรมบริการ และนวัตกรรมกระบวนการ เปนตน 
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1.1.3 ประเภทของนวัตกรรม 

สำหรับประเภทของนวัตกรรมนั ้น ทางสำนักงานนวัตกรรมแหงชาติ (2553) ไดแบงประเภทของ

นวัตกรรมออกเปน 4 ประเภท ตามระดับความใหมขององคประกอบ (Component) หรือระบบ (System) ที่

เกี่ยวของ (กนกวรรณ ภูไหม, 2559) ดังน้ี 

1.1.3.1 นวัตกรรมสวนเพิ่ม (Incremental Innovation) เปนการปรับปรุงสิ่งที่มีอยูแลวใหมี

คุณภาพดีขึ้นหรือทำการปรับปรุงใหเกิดประสิทธิภาพสูงขึ้น โดยการพัฒนาองคประกอบของสิ่งนั้นๆ แตมิไดเปน

การเปลี่ยนแปลงองคประกอบใหม เปนการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในลักษณะคอยเปนคอยไป โดยนวัตกรรม

สวนมากที่พบเห็นในปจจุบันนั้นสวนมากจะเปนนวัตกรรมในลักษณะนี้ กลาวคือ เปนการปรับปรุงองคประกอบ

ตางๆ ใหดีขึ้นเรื่อยๆ เปนลำดับ โดยไมมีการเปลี่ยนแปลงระบบการทำงาน (System) โดยรวม เชน การพัฒนา

รูปแบบของสินคาที่เดิมมีวางขายในตลาดอยูแลว โดยพัฒนาจากรุนที่ 1 ไปสูรุนที่ 2 และ 3 ตามลาดับ (กนกวรรณ 

ภูไหม, 2559) 

1.1.3.2 นวัตกรรมที ่ประกอบดวยหนวยแยกตางๆ ท ี ่สามารถรวมกันได (Modular 

Innovation) เปนนวัตกรรมที่มีการนำองคประกอบใหมมาใช โดยไมมีการเปลี่ยนแปลงระบบการทางานโดยรวม

ที่มีอยูเดิม กลาวคือ มีการเปลี่ยนแปลงสำคัญในองคประกอบใดองคประกอบหนึ่งของผลิตภัณฑ แตโครงสราง

โดยรวมยังคงเดิมไมเปลี่ยนแปลง นวัตกรรมในลักษณะนี้มีความตองการในการเรียนรูใหมๆ แตยังคงอยูภายใต

กรอบที่ชัดเจน เชน อุปกรณอิเล็กทรอนิคส จากเดิมที่ใชกระแสไฟฟาเปนแหลงพลังงาน จนตอมาไดเปลี่ยนไปใช

แหลงพลังงานอื่นแทน โดยที่ไมมีการเปลี่ยนแปลงระบบการทา งานหรือวิธีการใชอุปกรณอิเล็กทรอนิคสน้ัน 

(กนกวรรณ ภูไหม, 2559) 

1.1.3.3 นวัตกรรมสถาปตยกรรม (Architectural Innovation) เปนการปรับปรุงหรือนำระบบ

การทำงานรูปแบบใหมมาใชโดยอาจเปนการปรับปรุงองคประกอบตางๆ ใหดีขึ้น หรืออาจคงรูปแบบการทำงาน

เปนลักษณะเดิม ทั้งน้ีคุณลักษณะที่สาคัญของนวัตกรรมประเภทนี้ คือ การปรับโครงสราง (Reconfiguration) 

ของระบบที่มีอยูเดิมเพื่อใหเชื่อมโยงองคประกอบตางๆ ในรูปแบบใหม โดยนวัตกรรมในลักษณะนี้จะเกิดขึ้น

ในชวงที่มีความทาทายในการประยุกตและรวบรวมความรูที่มีอยูเดิมหรือเปนการรวมระหวางความรูเดิมกับ

ความรูใหม โดยนำมาบูรณาการเขาดวยกัน เพ่ือสรางผลิตภัณฑภายใตกรอบการดา เนินงานใหมอีกครั้ง เชน สาย

การบินตนทุนตา (Low-Cost Airlines) เปนตน (กนกวรรณ ภูไหม, 2559) 

1.1.3.4 นวัตกรรมในลักษณะเฉียบพลัน (Radical Innovation) เปนการพัฒนาองคประกอบ

และระบบการทำงานใหมทั้งหมด ซึ่งกลาวคือ ใชองคประกอบใหมในระบบการทำงานที่ออกแบบขึ้นใหมซึ่ง

แตกตางจากเดิมอยางชัดเจน เชน การคิดคนโทรศัพท การพัฒนาคอมพิวเตอรสวนบุคคล เปนตน (กนกวรรณ ภู

ไหม, 2559) 

กลาวโดยสรุปจะเห็นไดวา นวัตกรรมทั้ง 4 ประเภทน้ัน จะพิจารณาตามระดับความใหมขององคประกอบ 

(Component) หรือระบบ (System) ที่เกี ่ยวของ ซึ ่งตองพัฒนาและปรับปรุงรูปแบบตางๆ ใหดีขึ ้น มีการ

ปรับปรุงและพัฒนาระบบการทำงาน  

1.1.4 แหลงที่มาของนวัตกรรม 

แหลงที่มาของนวัตกรรมนั้นมาจากการคิดคนภายในองคการ ซึ่งแตละองคการมักมีการจัดตั้งหนวยงาน

วิจัยและพัฒนาขึ้นภายในองคการและจัดหาผูที่มีความสามารถในการคิดคนสิ่งใหมๆ หรือการพัฒนาสินคาและ
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บริการใหม ซึ่งการเกิดนวัตกรรมที่มีคุณคาอยางตอเน่ืองน้ัน โดยทั่วไปมักจะมาจากการกระตุนนวัตกรรม โดยการ

ใชวัฒนธรรมองคการมาเปนกลไกผลักดันใหบุคลากรทั้งหมดขององคการตื่นตัว สรางความแปลกใหมและ

ความคิดสรางสรรคตางๆ ใหกับองคการ และนอกจากนี้ยังมีการแลกเปลี่ยนเรียนรูและรับนวัตกรรมจากภายนอก 

นั่นก็คือการเปดรับแนวคิดใหมจากภายนอก ซึ่งจะทำใหแนวคิดใหมๆ เกิดขึ้นไดอยางรวดเร็วและหลากหลาย

มากกวารวมถึงอาจจะมีตนทุนคาใชจายที่ต่ำกวาการพัฒนาเองทั้งหมดอีกดวย โดยอาจจะใชการจางหนวยงาน

ภายนอกที่มีความเชี่ยวชาญมากกวา หรืออาจจะรวมมือในเชิงพันธมิตรกับหนวยงานที่มีความพรอมและบุคลากร

ในการสรางสรรคความคิดใหมๆ เพื่อรวมกันคิดคนนวัตกรรมจากความถนัดของทั้งคู (กนกวรรณ ภูไหม, 2559; 

ธีรยุส วัฒนาศุภโชค, 2549) 

จากที่กลาวขางตน ภายในองคการแตละองคการยอมมีความมุงหวังในการพัฒนาองคการของตนเอง 

และพยายามคิดคนนวัตกรรมมาผลักดันทั้งบุคคลที่ทำงานและตัวองคการเองใหมีการกระตุนการทำงานและ

พัฒนาอยางตอเนื่อง ซึ่งหลายๆ องคการมีทั้งการพัฒนาและเปดรับแนวคิดจากภายในองคการเอง รวมถึงการ

พัฒนาโดยการเปดรับแนวคิดจากภายนอกหรือใชที่ปรึกษาช้ันนำจากภายนอก เปนตน 

1.1.5 แนวคิดเพ่ือสรางนวัตกรรม 

Kylliäinen (2019) ไดกลาวถึงแนวคิดเพ่ือสรางนวัตกรรม สามารถพิจารณาไดดังน้ี 

1.1.5.1 คนหาจากปญหาที่ย่ิงใหญ (Seek Out Problems) มีแนวคิดสวนใหญวานวัตกรรมควร

จะเริ ่มตนดวยความคิดที่ดี แตความจริงนั ้นเริ ่มตนดวยปญหาที่ยิ ่งใหญ และสตีฟจ็อบส ไดกลาววาการที่

นักวิทยาศาสตรทำการศึกษาเพื่อสรางนวัตกรรมที่จะเริ่มตนจากปญหาที่ยากลำบากที่จะตองแกไข และในการ

ประดิษฐนวัตกรรมตางๆ จะไมไดเกิดจากแนวคิดที่ดี ซึ่งจากประวัติการตั้ง IBM Research เปนความทาทายที่

ยิ่งใหญเพื่อคนหาปญหาที่ไมไดรับการแกไขในตลาด ไดจัดตั้งหนวยพิเศษที่เรียกวา Data Labs เพื่อคนหาและ

แกไขปญหาลูกคา และจากการคนขอมูลใน Google พบวา การพัฒนาและการสรางสิ ่งตางๆ นั ้นเพื ่อการ

แกปญหา (Kylliäinen, 2019) 

1.5.1.2 เลือกปญหาที่เหมาะสมกับความสามารถ กลยุทธ และวัฒนธรรม (Choose Problems 

That Suit Capabilities, Strategy and Culture) ปญหาที่จะถูกเลือกมาเพื่อพัฒนานวัตกรรมสิ่งที่ตองคำนึงคือ 

ตองสามารถพัฒนาไดจากความสามารถและเปนสิ่งที่สังคมตองการและไมขัดตอวัฒนธรรมของทองถิ่น หรือเรียก

ไดวาจะมีประโยชนและเปนที่ยอมรับและไมทำลายสิ่งแวดลอมในแหลงที่ผลิต (Kylliäinen, 2019) 

1.5.1.3 กำหนดกลยุทธในการพัฒนานวัตกรรมที่เปนไปไดมากที่สุดเพื่อแกไขปญหา (Identify 

The Innovation Strategies Most Likely to Solve the Problems) สำหรับการแก ป ญหาที ่ ดีต องม ีการ

กำหนดกลยุทธที่ดีเพื่อการพัฒนา เมื่อเลือกปญหาที่จะมาแกไขตองมีแนวคิดที่เกี่ยวของกับนวัตกรรมอยางไรใน

การแกไข และการแกไขปญหาแตละปญหาจะมีความแตกตาง ดังนั้นเรียกไดวาตองมีความคิดสรางสรรคที่

แตกตางเพ่ือการแกไขปญหาและสรางนวัตกรรมที่จะมาเปนสวนสาคัญในการแกไขปญหาน้ันๆ โดยเริ่มจากการต้ัง

คำถาม เชน ปญหามีอยางไร มีปจจัยอะไรจากปญหาก็มากำหนดกลยุทธ และวิธีการแกไขไดอยางมีประสิทธภิาพ 

(Kylliäinen, 2019) 

1.5.1.4 ใชประโยชนจากแพลตฟอรมเพื ่อเขาถึงขอมูลสารสนทางเทคโนโลยี (Leverage 

Platforms to Access Ecosystems of Talent, Technology and Information) ปจจุบันการใชประโยชน

จากแพลตฟอรมเพื่อใชในการจัดทำขอมูลตางๆ ที่ใชในการจัดการการดำเนินธุรกิจ ขอมูลอื่นๆ ที่ใชเพื่อเพ่ิม
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ประสิทธิภาพของหวงโซคุณคา เพ่ิมอำนาจเพ่ือการตอรองกับผูช้ือ คูคา และยังลดภัยคุกคามจากคูแขงรายใหมใน

ตลาดและสินคา (Kylliäinen, 2019) 

1.5.1.5  สรางวัฒนธรรมความรวมมือ (Build A Collaborative Culture) หลายคนคิดวาการ

เชื่อมยุคดิจิทัลจะนำไปสูความโดดเดี่ยวมากขึ้น แตเกิดสิ่งตรงขามเกิดขึ้นจากความสามารถในการเชื่อมโยงติดตอ

นับไดวามีความงายมากและยังเชื่อมโยงกันไดจำนวนมากและในทุกพื้นที่ที่มีอินเทอรเน็ต ที่ทำใหสามารถทำงาน

ผานหนาจอที่บานไปยังสำนักงานที่สามารถทำงานระยะไกลกันแตเหมือนกับทำงานใกลกัน (Kylliäinen, 2019) 

1.5.1.6 เขาใจวานวัตกรรมเปนธุรกิจที่มีความซับซอน (Understand That Innovation Is a 

Messy Business) การคำนึงถึงการดำเนินงานอะไรที่สามารถมองเห็นถึงความซับซอนเมื่อดำเนินการหรือคิด

นวัตกรรมเปนนวัตกรรมที่สามารถตอบสนองตอปญหาหรือการดำเนินธุรกิจที่ซับซอนไดอยางดี (Kylliäinen, 

2019) 

จากแนวคิดของ Kylliäinen (2019) สรุปไดวา แนวคิดเพื่อสรางนวัตกรรมมากจากการคนหาจากปญหา

ที่ยิ่งใหญ เลือกปญหาที่เหมาะสมกับความสามารถ กลยุทธและวัฒนธรรมกำหนดกลยุทธในการพัฒนานวัตกรรม

ที่เปนไปไดมากที่สุดเพื่อแกไขปญหา ใชประโยชนจากแพลตฟอรมเพื่อเขาถึงขอมูลสารสนทางเทคโนโลยี สราง

วัฒนธรรมความรวมมือ และเขาใจวานวัตกรรมเปนธุรกิจที่มีความซับซอน เมื่อพิจารณาจากแนวคิดของการสราง

นวัตกรรม แลวนวัตกรรมมีประเภทใดบาง หากสามารถเขาใจวามีนวัตกรรมประเภทใดแลว เหมาะกับองคการ

อยางไร จะทำใหสามารถวิเคราะหแนวคิดเพื่อใหคนพบนวัตกรรมที่เหมาะสมที่ดีและมีคุณคากับธุรกิจ การทำ 

ความเขาใจไมไดมองดานศักยภาพของนวัตกรรมอยางเดียว แตตองมองถึงการตอบสนองตอความสามารถในการ

พัฒนาเพื่อใหธุรกิจเจริญเติบโต ในสวนของประเภทของนวัตกรรมที่แตกตางกัน และมักจะไดยินในแงของ

เทคโนโลยีและเปนรูปแบบของนวัตกรรมที่ชัดเจนที่สุด แตนวัตกรรมก็ยังมีรูปแบบอื่นเชนกัน และนวัตกรรมอาจ

ทำเพื่อปรับปรุงผลิตภัณฑ กระบวนการ และยังรวมถึงการบริการ จะเห็นไดวานวัตกรรมบางอยางอาจเปน

สิ่งประดิษฐทางเทคโนโลยีหรือโมเดลธุรกิจที ่จะเปลี ่ยนแปลงอุตสาหกรรม ซึ ่งเกิดจากสภาพแวดลอมที่

เปลี่ยนแปลงและความตองการของลูกคามีการเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา ดังนั้นจึงตองมีการปรับเปลี่ยนหรือ

ปรับปรุงสวนตางๆ ของธุรกิจหรือผลิตภัณฑเพื่อการแกปญหาที่เกิดขึ้นและเพื่อสรางมูลคาใหกับผลิตภัณฑหรือ

รูปแบบการบริการจัดการของธุรกิจใหกาวทันกับการเปลี่ยนแปลง และความตองการของลูกคาที่จะทำใหสามารถ 

แขงขันในตลาดไดอยางมีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น ดังนั้นการจัดแบงนวัตกรรม ซึ่งสามารถแบงออกไดจากความ

ตองการนวัตกรรมในแตละธุรกิจที่มีความตองการเพื่อใชนวัตกรรมที่มีศักยภาพที่จะเปนสวนชวยการดำเนินธรุกิจ

ที่จะชวยพัฒนาในการเติบโตของธุรกิจ  

 

1.2 แนวคิดเก่ียวกับความเปนนวัตกร 

1.2.1 แนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 

1.2.1.1 ความหมายของการคิดเชิงออกแบบ 

Cross (2006) มีความคิดเห็นในการคิดเชิงออกแบบไววา เปนวิธีการเชื่อมโยงระหวางปญหา 

กับการแกปญหาอยางสรางสรรค โดยอาศัยองคความรู ประสบการณ และความสามารถของผูอื ่นที่มีความรู

เฉพาะทางในเรื่องของปญหานั้นๆ มาเปนสวนประกอบสาคัญในการสรางผลงานออกแบบ นอกจากน้ียังมีความ
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คิดเห็นวานักออกแบบมักใชสัญชาตญาณในการออกแบบสรางสรรคผลงาน แตผูที่ไมไดเปนนักออกแบบก็สามารถ

ออกแบบไดโดยการศึกษาองคความรู และความเขาใจของ ผูอ่ืนเขามาชวยในการคิดออกแบบ 

Murray (2016) ไดกลาววา การคิดเชิงออกแบบเปนวิธีการทางานที่มีมนุษยเปนศูนยกลางเนน

การลงมือปฏิบัติและความรวมมือเพื่อสรางความเขาใจ เปลี่ยนกรอบความคิด และแกปญหา การคิดเชิงออกแบบ

ใหความสำคัญกับการทำใหผลิตภัณฑ และบริการตอบสนองความตองการของลูกคามากกวารูปรางหนาตา 

การคิดเชิงออกแบบเปนการคิดแกปญหาอยางสรางสรรคโดยมีมนุษยเปนศูนยกลางเนนการลง

มือปฏิบัติและการเรียนรูจากการทดลอง กระบวนการทำงานวนซา จากการสรางความเขาใจมนุษย การคิด

สรางสรรค และการทดสอบกับผูใชเพื่อเรียนรู และลดขอผิดพลาดหลายๆ ครั้ง เอื้อใหสามารถพัฒนาความคิด 

และทางออกใหมที่ดีขึ้นเรื่อยๆ และเพิ่มโอกาสความสาเร็จของโครงการ (ศูนยสรางสรรคงานออกแบบ [TCDC], 

2560) การออกแบบโดยมีมนุษยเปนศูนยกลาง (Human Centered Design) ไมใชเรื ่องใหมในศาสตรการ

ออกแบบ การออกแบบโดยมีมนุษยเปนศูนยกลางเปนหน่ึงในแนวทาง (Approach) การทำงานออกแบบที่เริ่มตน

โจทยจากความเขาใจมนุษยอยางลึกซึ้ง มีการเก็บขอมูลผูใชเพื่อปรับพัฒนางานออกแบบตลอดกระบวนการ 

เพื่อใหสามารถตอบสนองความตองการของกลุมเปาหมายไดดีที่สุด การออกแบบโดยมีมนุษยเปนศูนยกลางไดรับ

การพัฒนาทั้งในแงกระบวนการและเทคนิควิธีการทา งานอยางตอเนื่องมาเปนเวลานานแลว โดยโรงเรียนสอน

ออกแบบและบริษัทออกแบบชั้นนำของโลก (ศูนยสรางสรรคงานออกแบบ [TCDC], 2560) Kelly (2004), 

Brown (2008) และ Martin (2009) ไดคิดคำวา “Design Thinking” หรือ การคิดเชิงออกแบบขึ้นมา ในยุค 

1990s และตีพิมพใน Harvard Business Review เมื่อป 2008 เพื่ออธิบายเรื ่องการออกแบบที่มีมนุษยเปน

ศูนยกลาง ซึ่งไดรับการพัฒนามายาวนานใหองคการและผูที่ไมมีพื้นฐานการออกแบบเขาใจไดโดยงาย เอื้อให

สามารถนำไปใชคิดแกปญหาอยางสรางสรรคในวงกวาง นอกจากเรื่องการมีมนุษยเปนศูนยกลางแลว การคิดเชิง

ออกแบบของ Kelly ยังมุงเนนการทำงานรวมกันของคนตางศาสตรหรือการคิดสรางสรรคจากความรวมมือกัน ซึ่ง

มิไดเคยมีการอธิบายไวชัดเจนในกระบวนการออกแบบยุคกอนๆ อีกดวย (ศูนยสรางสรรคงานออกแบบ [TCDC], 

2560) 

ดังนั้น อาจกลาวโดยสรุปไดอีกวา มิติทางการคิด ไดแก การคิดอยางมีวิจารญาณและความคิด

สรางสรรคเพื่อสรางผลงานการออกแบบ และมิติทางการปฏิบัติดวยการเรียนแบบโครงการมีจุดประสงคสาคัญ 

คือ เพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรูโดยการปฏิบัติงานจะตองอาศัยองคความรูประสบการณ และความสามารถของ

ผูอื่นที่มีความรูเฉพาะทางในเรื่องของปญหานั้นๆ มาเปนสวนประกอบสำคัญในไปวิเคราะหและสังเคราะหเพ่ือ

นำไปสรางผลงานออกแบบ 

1.2.1.1 ขั้นตอนของการคิดเชิงออกแบบ 

แนวคิดของการคิดเชิงออกแบบถูกพัฒนาขึ้นในตนทศวรรษที่ 50 มีการนำไปใชปรับปรุง และ

แตกแขนงออกเปนหลายรูปแบบ รวมกับมีการนาไปใชในหลากหลายสาขาวิชา ปจจุบันรูปแบบของการคิดเชิง

ออกแบบที่มีคนนิยมนำไปใชกันอยางแพรหลาย และถูกอางอิงจากหลายสาขาวิชา คือแนวคิดที่พัฒนาจากบริษัท 

ไอดิโอ (IDEO) ซึ ่งเป นบริษัทออกแบบที่มีชื ่อเสียงและเปนที ่ยอมรับในประเทศสหรัฐอเมริกา และดีสกูล 

(D.school) หรือสถาบันการออกแบบ (Institute of Design) ของมหาวิทยาลัยแสตนฟอรด ซึ่งเปนสถาบันที่สอน

การออกแบบโดยใชการคิดเชิงออกแบบ วิธีการของดีสกูล ใหความสำคัญกับความคิดจากกลุมคนที่หลากหลาย

การสรางตนแบบ (Prototype) อยางรวดเร็ว และรีบนาไปทดลองใชเพื ่อใหไดการประเมินผลเบื ้องตน 
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(Feedback) และนำกลับมาแกไขจนตรงใจผูใชมากที่สุด กระบวนการคิดเชิงออกแบบของ ดีสกูล ประกอบดวย 5 

ขั้นตอนสาคัญ ไดแก การทำความเขาใจปญหาของกลุมเปาหมายเชิงลึก (Empathize) ตีความปญหา (Define) 

การระดมจินตนาการแบบไรขีดจากัด (Ideate) สรางตนแบบ (Prototype) และการทดสอบตนแบบ (Test) ดังน้ี 

(นุชจรี กิจวรรณ, 2561)
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บทท่ี 2 

การแลกเปลีย่นเรียนรู 

 

การแลกเปลี่ยนการเรียนรูในดานพัฒนาบัณฑิต โดยเทคนิคการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาศักยภาพ

ความบัณฑิตเปนนวัตกร ไดมีการจัดการประชุมทั้งหมด 5 ครั้ง ดังตอไปน้ี 

 

2.1 การแลกเปลี่ยนเรียนรูครั้งที่ 1 (วันที่ 18 ก.ค. 66) 

2.1.1 กำหนดประเด็นความรูสำหรับปการศึกษา 2566 เรื่อง เทคนิคการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนา

ศักยภาพความเปนบัณฑิตนวัตกร เพื่อเปนการสรางองคความรูดานกระบวนการสงเสริมการเปนนวัตกรและ

ผูประกอบการ และเชิญคณะกรรมการเขากลุมไลน เพื่อเปนการแลกเปลี่ยนขอมูลและความรูตางๆ ที่จะนำมา

พัฒนาบัณฑิต ดังแสดงในภาพที่ 2.1  

2.1.2 เชิญผู เชี ่ยวชาญภายในคณะที ่มีความเชียวชาญดานกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 

Thinking) และเปนอาจารยที่เขารอบการประกวด RMUTT Concept Idea Pitching 2023 จำนวน 9 ทาน เพ่ือ

พัฒนาศักยภาพนักศึกษาสูการเปนบัณฑิตนวัตกร  

 

2.2 การแลกเปลี่ยนเรียนรูครั้งที่ 2 (วันที่ 25 ก.ค. 66) 

 2.2.1 ผูเชี ่ยวชาญทำการถายทอดประสบการณ แนวปฏิบัติ เทคนิค และวิธีการสงเสริมการพัฒนา

นักศึกษาสูการเปนนวัตกรและผูประกอบการ จากประสบการณดูแลทีมนักศึกษาที่ และกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ (Design Thinking) ที่นำมาปรับใชในการพัฒนาศักยภาพนักศึกษาสูการเปนบัณฑิตนวัตกร ดังแสดงใน

ภาพที่ 2.2 

 2.2.2 สรุปกระบวนการสงเสริมการพัฒนานักศึกษาสูการเปน นวัตกรและผูประกอบการ ที่ผสานเขากับ

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) รวมทั้งความเปนอัตลักษณเฉพาะของคณะเทคโนโลยีเกษตร 

เปน 5+1 ขั้นตอน คือ 

          2.2.2.1 Empathize (เขาใจปญหา)  

          2.2.2.2 Define (กำหนดปญหาใหชัดเจน)  

         2.2.2.3 Ideate (ระดมความคิด)  

          2.2.2.4 Prototype (การสรางแบบจำลองกอนใช)  

          2.2.2.5 Test (ทดสอบ)  

          2.2.2.6 Recheck Active (ทวนสอบการปฏิบัติ) 
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 2.2.3 สรุปขั้นตอนการคนหาความตองการและการออกแบบแนวคิดการพัฒนาผลิตภัณฑ / นวัตกรรม 

เพื่อใหตรงกับความตองการของของผูบริโภคและมีโอกาสทางการตลาดในการนำไปตอยอดสูเชิงพาณิชย สำหรับ

เตรียมการประกวด RMUTT Startup คือ 

2.2.3.1 การทำตาราง BCM (Business Canvas Model)  

          2.2.3.2 การทำ Positioning Value ของผลิตภัณฑ  

          2.2.3.3 การวิเคราะหกลุมลูกคาเปาหมาย  

          2.2.3.4 การวิเคราะห SWOT Analysis  

          2.2.3.5 การซอมการนำเสนอและรับฟงขอเสนอแนะ  

 

2.3 การแลกเปลี่ยนเรียนรูครั้งที่ 3 (วันที่ 15 ส.ค. 66) 

2.3.1 สังเคราะหองคความรูที่ไดจากผูเชี่ยวชาญ สำหรับแนวปฏิบัติและเครื่องมือตางๆ ที่ใชในการพัฒนา

ศักยภาพความเปนบัณฑิตนวัตกร จากการประกวด RMUTT Startup  

2.3.2 ระดมความคิดและแลกเปลี่ยน สรุปเปนแผนขั้นตอนการปฏิบัติงาน (Flowchart) และ ลำดับเวลา 

(Timeline) สำหรับการเตรียมนักศึกษาเพ่ือการประกวด RMUTT Startup 

2.3.3 ระดมความคิดเขียนแผนงานและกระบวนการเพื่อจัดทำเปนคูมือ “เทคนิคการจัดการเรียนการสอน

เพื่อพัฒนาศักยภาพความเปนบัณฑิตนวัตกร” (ฉบับราง) นำไปใชถายทอดแกอาจารยและนักศึกษาที่สนใจการ

ประกวด RMUTT Startup ปการศึกษา 2566 ดังแสดงในภาพที่ 2.3 

 

2.4 การแลกเปลี่ยนเรียนรูครั้งที่ 4 (วันที่ 10 ต.ค. 66) 

2.4.1 Workshop “เทคนิคการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาศักยภาพความเปนบัณฑิตนวัตกร” โดย

ผูเชี่ยวชาญภายในคณะ สำหรับการอบรมครั้งนี้มีผูสนใจเขารับการอบรม เปนนักศึกษา จำนวน 100 คน และ 

อาจารย จำนวน 18 ทาน ดังแสดงในภาพที่ 2.4 

2.4.2 อาจารยและนักศึกษาที่สนใจไดนำแนวปฏิบัติการสงเสริมและสรางนักศึกษาสูนวัตกรในการสราง

นวัตกรรมทางการเกษตรไปใชในการเตรียมตัวเพื่อสงขอเสนอสำหรับการประกวด RMUTT Startup ในเดือน

ธันวาคม 2566 โดยมีอาจารยที่ปรึกษาประจำทีม จำนวน 15 ทาน (28 ทีม) 

 

2.5 การแลกเปลี่ยนเรียนรูครั้งที่ 5 (วันที่ 11 มิ.ย. 67) 

2.5.1 ติดตามผลสัมฤทธิ์การนำความรูไปใชประโยชนในการประกอบ RMUTT Startup พบวา มีอาจารย

ที่ไดรับการสงเสริมและพัฒนาจากการอบรม Workshop ที่ไดเขารวมการประกวด RMUTT Startup Concept 

Idea Pitching 2023 เมื่อวันที่ 21 ธ.ค. 2566 จำนวน 22 ทีม (อาจารยที่ปรึกษาประจำทีม 10 ทาน) โดยไดรับเงิน
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รางวัล จำนวน 14 ทีม เพื่อพัฒนาผลิตภัณฑสำหรับเขารวมประกวด RMUTT Startup Concept Idea Pitching 

เมื่อวันที่ 13 ก.พ. 2567 และไดรับรางวัลจำนวน 6 ทีม (อาจารยที่ปรึกษาประจำทีม 6 ทาน) ดังแสดงในภาพที่ 2.5 

2.5.2 จากผลการประกวดสรุปไดวากระบวนการ กิจกรรม และเครื่องมือที่คณะวางไว มีประสิทธิภาพชวย

พัฒนาศักยภาพความเปนบัณฑิตนวัตกร / ผูประกอบการ ประสบความสำเร็จตามวัตถุประสงคและเปาหมายที่วาง

ไว และแนวปฏิบัติน้ีสามารถนำไปดำเนินการไดอยางตอเน่ือง  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.1 แสดงกลุม Line เพ่ือการแลกเปลี่ยนขอมูลและความรูตางๆ ในการพัฒนาบัณฑิต 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.2 แสดงการถายทอดวิธีการสงเสริมการพัฒนานักศึกษาสูการเปนนวัตกรจากผูเช่ียวชาญ  

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.3 แสดงการระดมความคิดเขียนแผนงานและกระบวนการเพ่ือจัดทำเปนคูมือ (ฉบับราง) 
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ภาพที่ 2.4 แสดงการ Workshop “เทคนิคการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาศักยภาพความเปนบัณฑิตนวัตกร”  

 

 

 

 

ภาพที่ 2.5 แสดงการติดตามผลสมัฤทธ์ิการนำความรูไปใชประโยชนในการประกอบ RMUTT Startup 
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บทท่ี 3 

องคความรูท่ีไดจากการแลกเปลี่ยนเรียนรู 

 

คณะเทคโนโลยีการเกษตร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ไดเล็งเห็นความสำคัญของการพัฒนา

คุณภาพการบริหารจัดการองคกรเปนกลไกสําคัญ เพื่อพัฒนาบุคลากรและเกิดการทำงานเปนทีมอยางมีระบบ

ตอเนื่องและยกระดับคุณภาพมาตรฐานการทำงานเพื่อเขาสูตามเกณฑคุณภาพการศึกษาเพื่อการดำเนินการที่เปน

เลิศ (EdPEx) จึงไดทำการจัดทำโครงการ “เทคนิคการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาศักยภาพความบัณฑิตเปน

นวัตกร” ประจำป 2566 ซึ่งไดผลกระทบที่มีประโยชนสูงสุดและสรางคุณคาดังตอไปน้ี 

1. คูมือ “เทคนิคการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาศักยภาพความเปนบัณฑิตนวัตกร” 

2. สรางองคความรูดานกระบวนการสงเสริมการเปนนวัตกรและผูประกอบการ  

3. สงเสริมและสรางนักศึกษาสูนวัตกรในการสรางนวัตกรรมทางการเกษตรสำหรับเตรียมตัวสงขอเสนอ

สำหรับการประกวด RMUTT Startup 
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ภาคผนวก ก 

คำสั่งแตงตั้งคณะกรรมการจัดการองคความรู 
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ภาคผนวก ข 

เอกสาร KM1 KM2 KM 3 
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ภาคผนวก ค 

การแลกเปลีย่นเรียนรูครัง้ท่ี 1-5 
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ภาคผนวก ง 

เอกสารการถายทอดเทคนิคการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาศักยภาพ 
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